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8«i •inom attfktronischan WanspiaUvstam untar Verwan- 
dung von Vidaosoitttget itan. die ia ama Anjeigevorrichtung 
auhMraisan. sind diasa Spialgarita ubar •mo Oatanlaitung 
mit ainam Aaehnar varbundan. Im Rachnar sind die Idantift* 
kattonsditan dar ainialnan Spiatar urd o»r9n Kradit gaspai- 
chart. Jadar Spieler artt4lt eine teinn Idemrfikatien anthal* 
tende Karte. die er vor Begtnn ainea Spiata in einen Kartanie* 
•er dea Sptelgerita einf uhrt. Ein dem Spielgerit lugaerdne* 
ter Sehnfttateitenadiahkrela uberminalt die von der Kane 
galeaenen Idemiflkatiofladeten dam Rachnar. dar daraufhin 
aine KradttOberprOfung durehfOhrt. dan Wart dee <u tpia* 
lenden Spiefea vom Kredit abileht und ain Ffaigabetignal 
dem Schnfttateilenaehaltltraia ubermittatt. Oaa vom Spieler 
eriielie Spiaiergebnia wird in 9mw Speleher dea Schnltt- 
fltallentchattkraiaea aingegcbCii und nach Splalende dem 
Rechnar ubannittelt. Oer Rachner wertat die Splelergabnta- 
•e. die von den aimelnen Spielgerlten ubermittatt wurdan. 
aua und annrtteft etnen Cewinner. Die Oaten uber dan Ge- 
winner werden aodenn uber die Oatenleltung den ainzalnen 
Spleigertten xvgefOhrt und uber die aintalnen Anxaigavor- 
riehtungen wiedergegeben 
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Anspriiche 



1. Elektron1sch«, Wettspl el system unter Verwendung von 
videosplelgeraten, die mlt elner Anzsl gevorri chtuag 
versehen sind. auf der der Splelverlauf . wie er durch 
Spieler bee1nf1u8t wird. w1 edergegeben wird und 

bel denen das Spl el ergebnl s nach Beelndlgung eines 
Spiels angezeigt wira, dadurch g e k e n n - 

^ ^ " « * . <l«fl die Splelgerue (7) Uber eine 
Oatenleitung (4, 10) mlt einem Zentral rechner (6) ver- 
bunden sind. dem die Spielergebnisse zugefUhrt werden 
und der das beste Spielergebni s ermittelt, daS Uber 
die Datenleitung (4. lo) den Spielgeriten (7) zur 
Anzelge an den dortigen Anzei gevorri chtungen (2) 
zugef iihrt wi rd. 

2. Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 1, dadurch 
9 e k e n n z e 1 c h n e t , dafl In den Rechner (6) 
Spieleridentif ikationsdatensignale eingegeben und dort 
gespeichert werden, diesen Spieleridentlfikations- 
datensignalen eingegcbene Spielkreditsignale zuge- 
ordnet und gespeichert werden, an Jedem Spielgerat 

(7) eine Eingabevorrichtung zur Eingabe elner Spieler- 
Identifikation vorgesehen ist, nach deren Eingabe 
ein Kredi tanf ragesi gnal zusammen mit einem den 
Spieler 1 den t i f i z 1 erenden Signal dem Rechner (6) 
zugefUhrt wird,. der anhand seiner in ihm gespelcherten 
Signale eine Ki*edi tuberprufung durchfUhrt und In 
AbhSngigkeit des Ergebnisses dieser Oberpriifung 
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ein Kredltveriflkatlonssignal dem Splelgerat (7) zu- 
fuhrt, das dieses einschaltet. 

3. Elektronisches Wettspi el system nach Anspruch 2. da- 
durch g e k e n n z e 1 c h n e t . da3 mit dem 
Rechner (6) ein Terminal (U) zur Elng^.be der Spieler- 
Identif Ikatlonsdaten und der zugeordneten Kredlt- 
daten verbunden 1 $t . 

4. Elektronlsches Wettspi el system nach Anspruch 2. dadurch 
g e k e n n z e 1 c h n e t , dafl die Spl el eri denti . 
flkatlon auf einer Karte enthalten und die Elngabe- 
vorrlchtung ein Kartenleser 1st. 

5. Elektronlsches Wettipl el system nach Anspruch 4, 
dadurch « e k e n n z e 1 c h n e t , dafl d1 e Karte 
einen Hagnetitrei fen aufweiit, auf welehen die 

Splelerldentlf Ikatlon a1s Sp.elerkode In Form mehrerer 
Oatenblts reglstrlert 1$t und der Kartenleser ein: 
Magnetkartenleser (33) 1st. 

6. Elektronlsches Wettsplelsystem nach einem der AnsprUche 
1 b1$ 5, dadurch gekennzelchnet.daS 
jedes Splelgerat (7) mindestens einen Oatenbus (16. 17) 
aufwelst. In welchem das Splelstartslgnal und das 
Splelergebnisslgnal auftrltt. ein Schni tts tel 1 enschal t- 
krels (3) vorgesehen 1st, der an diesem Ktindestens einen 
Oatenbus (16, 17) angeschlossen 1st, ein Detektor 1m 
Schni ttstel lenschaltkrels (3) vorgesehen 1st, der 

das Auftreten des Spl el startsi gnal s erfasst, weiter- 
hln ein erster Spelcher (20) vorhanden 1st, dem das 
Splelergebnisslgnal zur Spelcherung zugefUhrt wird, 
nachdem 1m mindestens einen Bus (16, 17) ein Spiel* 
startslgnal auftrat und das gespelcherte Spl el ergebn 1 s* 
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signal dem Rechner (6) iibermlttelt wird, sobald dieser 
ein Abrufslgnal erzeugt. 

7, El ek troni sches Wet tsp 1 el system nach einem der An- 
spruche 1 bis 6, dadurch gekennzei chnet, 
daQ der Rechner (6} den Spl el eri denti f 1 katlonsdaten- 
slgnalen zugeordnete Handl capwerte speichert und das 
deffl Rechni^r (6) zugefUhrte Spl el ergebnl s von diesem 

um den Hancjl capwert modlflzlert wird. 

8, eiektronlsches Wettspl el system nach einem der Ansprliche 
1 bis 7» dadurch gekennzelchnet, daQ 

an die Oatenleltung (4, 10) unterschi edi 1 che Splelger'ate 
(7) zur AusfUhrung unterschi edi Icher Splele angeschlos* 
sen sind und ein Spelcher zur Spelcherung von Handl- 
capwerten entweder bel den Spl el ger<l ten (7) oder 
1m Rechner (6) vorgesehen 1st» wobel die Handlcap- 
wcrte fUr die ver schi «?denen Splele unterschi edi 1 ch 
sind und die dem Rechner (6) Ubcrmi ttel ten Splel- 
ergebnlsse durcl diese Handl capwerte modi f1 z1 ert 
wcrden . 

9, Eiektronlsches Wettsplelsystem nach Anspruch 6, dadurch 
gekennzelchnet, dafl neben dem ersten, 

die Splelergebnl sdaten in bestlmmten Spel cherstel len 
spelchernden Spelcher (20) ein welterer Spelcher (26) 
vorgesehen 1st, In welchem die Spelcherstellen ge- 
spelchert sind, die 1m ersten Spelcher (20) die 
Spi elergebnl sdaten spelchern und ein Schni ttstel 1 en- 
prozessor (31) vorgesehen 1st, der die 1m welteren 
Spelcher (26) gespel cherten Spel cherstel! endaten als 
Adressenslgnale dem ersten Spelcher (20) zum Abruf 
der Splelergebnisdaten zufuhrt, sobald der Oetektor 
ein Splelendsignal 1m mindestens einen Oatenbus (16.17) 
Identi f Izlert hat. 
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10. Elektronlsches Wettspl el system nach Anspruch 9 . 
dadurch gokeonzelchnet.daQder erste 
SpeUher (20) parallel zum gera tesei 1 1 gen Spelcher 
geschaltet Ijt jnd die Adressen si gnal e des mindestens 
einen Oatenbusses (16, 17) zur Ansteuerung des 
ersten Spelchers (20) und zur Eingabe der Splelergeb- 
nlsdaten vom mindestens einen Oatenbus (16, 17) 

d1 enen . 

11. Elek troni sches We ttspl e 1 system nach Anspruch 9, 
dadurch gekennze1chnet,daS wenn das 
Splelgerat ein Spl elendsl gnal erzeugt, das vom 
Schnlttstel lenschaltkrel s erfasst wird, die ''dressen- 
elngange des ersten Spelchers (20) ml t dem.we r t eren 
Adressensi gnal e zufuhrenden Spe1cher^26) verbunden 
warden, wobel die In den angesteuerten Ac!ressen des 
ersten Spelchers (20) gespel cherten Splelergebnl sse ' 
dem Rechner (6) zugefUhrt werden. 

12. El ektroni sches Wettspl el system nach Anspruch r, 
dadurch g e k e n n z e 1 c h n e t , daQ das Spl el - 
endslgnal von einem Komparator (28) erfasst wird, 
der einerselts an der mindestens einen Oatenbus (16. 
17) und andererselts an einen Signalmuster spelchern- 
den Spelcher (26) angeschlossen 1st. 

13. El ektroni sches Wettspl el system nach Anspruch 12, da- 
durch gekennzelchnet, daS das Splel- 
gerat einen Adressenbus (16) und einen Oatenbus (17) 
aufwelst, die mit den Oaten- und Adressenanschllissen 
des ersten Spelchers (20) verblndbar sind. 

14. El ektroni sches Wettspl el system nach Anspruch 13, da- 
durch gekennzelchnet, daQ nach Auftreten 
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des SplelendslgnaU der Schnlttstell enprozessor (31) 
die Adressenelngange und die OatenanschlUsse des 
ertten Spelchers (20) vom Adressen- unrt Oatenbus 
(16. .17) des SplelgerXts abtrennt, der. Adresseneln- 
gangen die Adressensi gnal e des welteren Spelchers (26) 
zugefUhrt werden und die OatenanschlUsse mit einem 
Speicher (26) zur Zwi schenspel cherung der ausgelesenen 
Splelergebnisse verbunden werden. 

15. £1ektron1$che» Uettspl el system nach einem der An. 
spruche 9 bis 14. dadurch g e k e n n z e 1 c h - 
net, daQ ein Internet Oatenbus (23) des Schnltt. 
stellenschaltkrelses mit dem Oatenanschl uO *fis ersten 
Spelchers (20) verblndbar 1st und gesteuert durch 
den Schnlttstellenprozessor (31) diesem Speicher 
(20) zusatzllche Spl el steuerdatensi gnal e vom Intemen 
Oatenbus (23) zugefUhrt und an vom Oatenbus (23) 
bestlmmten Adressen stell en gespelchert werden . 

16. Elektroni sches Wettsplel system nach Anspruch 15. dadurch 
gekennzelchnet ,daQ dem Internen Oaten- 
bus (23) die zusatzllchen Splelsteuerdatenslgnale und 
die Adressensi gnale der Adressen, In denen sle lm 
ersten Speicher i20) zu spelchern sind, vom Rechner 

(6) zugefUhrt werden. 

17. Elektroni sches Mettsp i el system nach Anspruch 15. dadurch 
gekennzeichnet, daQ nach Eingabe der 
zusiitzlichen Splelsteuerdatenslgnale in den ersten 
Speicher (20) dessen Adresen- und OatenanschlUsse mit 

dem Adressenbus (16) bzw. dem Oatenbus (17) des Sple1< 
gerats verbunden werden, die zusitzlichan Splelsteuer- 
datenslgnale dem Oatenbus 117) zugefUhrt werden unt^r 
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der Adressensteuerung von Adressensi gn a 1 en . die 
durch die Steuerung des Schni ttstell enprojessors 
(31) vom Oatenbus (23) zugefUhrt werden. 

18. ElektronUches Wett spi e 1 system nach einem der 
Anspruche 15 bis 17, dadurch g e k e n n z e 1 c h - 
n e t , daQ die rusitzl 1 chen Spiel steuerdatensi g- 
nale das Programm eines welteren Spiels darstellen. 

19. Elektronisches Mettspi el system nach einem der An- 
sprUche 6 bis 18, dadurch g e k-.e n n z e 1 c h - 

n e t , dafl die Adressenei ngange des ersten Speichers 
(20) Uber Schalter (21) entweder mic dem Adressen- 
bus (li) des Spielgerjfts Oder mit dem internen 
Oatenbus (23) verbindbar sind, daC zwischen dem 
Oater.bus (17) des Splelgerifts und den Oatenan. 
schlUssen des ersten Speichers (20) ein Trelber 
(22) und zwischen diesem Oatenanschi uQ und dem 
Internen Oatenbus (23) ein Senderempfinger (24) 
geschaltet ist und bei einer Verbindung des 
Adresseneingangs mit dem Internen Oatenbus (23) 
der Treiber (22) den Oatenbus (17) abtrennt. 

20. Elektronisches Wettspiel system nach einem der 
Anspruche 6 bis 19, dadurch gekennzeich- 
net, daS die dem Rechner (6) zu ubermi ttelnden 
Oaten ira welteren Speicher (26) zwi schengespei chert 
werden . 

21. Elektronisches Wettspi el system nach einem der An- 
spruche 6 bis 20, dadurch gekennzelch- 
n e t , daS In die Videoleitung zwischen Spiel* 
gerit iind Anzei gevorri chtung ein Multiplexer (50) 

zwi schengeschaltet 1st, d.*ssen Ausgang mit der Anzeige- 
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vorrichtung. dessen eine Eingang mit der Videolel- 
tung vom Splelgerat und dessen anderer Eingang an 
einen VI deodi sp 1 aygenerator (47) angeschl ossen 1st, 
der selnerselts mit dem internen Oatenbus (23) 
und einem VI deospel Cher (48) verbunden 1st. 



-8* 



OtpL-Ing. 

Ro(f Charrier 

Pi:enunwiu 

RehUngensirtOe 8 • Posifich 260 
O-8900 AugsburaJl 

Telefon 0821/3 6015 + 36016 
Telex 533 275 

8952/01 
ch-ha 



• • • • 



■■ 3B22136 



Augsburg, den 20. Juni 1985 



John A. <layh 

333 Kennedy Street 

Winnipeg, Manitoba 
Canada 

ClektronlscMes Wettspl el ^ytf.m 



Die Erflndung betrl f f t ei n, e 1 ektroni sches Wettsplel- 
system nach detn Oberbegrlff des Anspruches 1. 

Bel einem Wettspi el system nehmen mehrere einzelne 
Tellnehmer oder Hannsch.f ten tell um :u bestlmmen. 
wer das Spiel am geschi ck testen ausfuhrt. Oas Hafl 
der Geschlckllchkelt druckt sich ubi 1 cherwel se In 
den gewonnenen Punkten aus. Bel einlgen Splelen sind 
Handicaps vorgesehen, welche gem. der Splelkenntnlsse 
des Spielers und/oder gem. der Schwlerlgkeit des 
Spiels vergeben werden. Bislang war es jedoch nicht 
auf vernijnftlge Welse mbgllch, den Splelern von unter- 
schledllchen Arten von Splelen den Zugang zum glelchen 
Hettbewerb zu ermdglichen. Einer der Vortelle der vor- 
llegenden Erflndung besteht darin, daQ ein solcher Wett- 
kampf erleichtert wird. Zusitzllch kdnnen Handicaps, 
die den einzelnen Splelern zugeordnet sind, automatlsch 
gesoelchert und <n Rechnung gezogen werden. Es 1$t 
Melterhin mbgllch, den Gewianer automatlsch zu erklaren 
und anzuzelgen. 
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E$ sind einlge Splele bekannt^ die eine el ek tponi sche 
Mitteilung der Splelergebnissfe an eine Zen tral station 
erlelchtern, so dafl es dem Zeh tr alman ager mogUch 1st. 
die zugeordneten Preise zu bestimmen. Ein solches System 
1st bel spl el swel se beschrl eben- 1 n dfen US-PS 4 302 010. 
Z% hapdelt sich hierbel urn ein elektroni sches Bowling- 
system. Dieses System jedoch 1st beschrankt auf die 
Anwendung in elner einzlgen Bowllnghalle. wo die Spieler 
die Splele der anderen Teilnehmer beobachten kdnnen. 
Dieses System 1st jedoch nicnt verwendbar, wenn Zwelfel 
darUber existleren, wer der tatsSchllche Spieler 1st, 
dessen Ergebnisse erfasst werden, Werden bel spl el swel se 
die Ergebnisse von elner anderen 3owl1nghalle in das 
System elngegeben, dann 1st es nicht mSgllch, slcher- 
zustellen, daQ die Person, der das Spl el ergebnl s zuge- 
ordnet 1st, dieses Spiel auch tatsSchllch ausfiihrt, Es 
1$t daher lelcht mdgllch, falsche Spl el ergebnl sdaten 
einzugeben. Oa die Spl el ergebnl sse manuell In das System 
elngegeben werden, dann <st es zusatzHch mdgllch, das 
eingegebene Ergebnis zu verf'alschen. Solche Man 1 pu 1 ati onen 
sind nicht nur unsportllch sondern sind zudem als 
dellktisch anzusehen, wenn ein wertvoller Prels elnem 
guten Splelergebni s zugeordnet wird. 

Bisher 1st es also nicht mdgllch. zur glelchen Zeit an 
unterschi '^dl 1 Chen Orten Wettspiele auszufuhren und hier- 
bel . 1 che**zu$tel len , daQ kelne Hani pu 1 ati onen bel der 
Ergebnl $i bermi ttlung erfolg^c. 

Es besteht daher dia Ajfgabe, das Uettspl e1 system so ius- 
zubllden, daQ bel der Ergebnl sUbermi ttlung von Spieler*, 
die an verschi eden. 1 Orten ausgefuhrt werden, Mani puMtlonen 
durchgef lihrt werden kdnnen, 
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M«t dem System 1st es mbglich. einen Wettbewerb aus- 
zufUhren zwischen Personen. die unterschledl Iche Ge- 
schlckHchkeit auf>«e1sen und wo die verschledenen 
Splele an verschledenen Orten ausgefuhrt werden. Ole 
Spiele kdnnen zentral grupplert werden. wobei ein elnzel- 
nes Splelergebnis an verschledenen Orten angezeigt werden 
kann. Auf diese Welse slnd lokale. regionale Oder gar 
natlonale Wettkampfe moglich. Solche Wettkampfe kdnnen 
zwischen ei nzel nen gu ten. Spi el ern , National teams usw. 
ausgefuhrt werden mit einem hoh«n Grad an Zuverlassig. 
keit. daQ die Person, deren erzleltes Splelergebnis er- 
fasst wlrd, auch diejenige Person 1$t, die das Spiel 
gespielt hat. Weiterhin ist es mit dem System mdgllch, 
daB die fortschrei teride Geschi ck 1 1 chkei t einer Person 
erfasst wird und somit das verSnderte MaS der Geschlck- 
llchkeit im zugewiesenen Handicap beriickslchti gt wlrd. 
Hlerbei 1st es qleichgUUig, an welchem Ort eine solche 
Person ihr Spiel ausfuhrt. da das Mafl der Gesch i ck 1 1 chkei t 
zentral iiberwacht wird. 



Die verschledenen Spiele , die beim vorliegenden Wett- 
kampfsystem ausgefuhrt werden kdnnen, basleren In erster 
Linle auf Tenni sspi el en , wobei die Ergebnisse liber 
einen Internen 8us einer elektronisch betriebenen An- 
zeige zugefuhrt werden. 

8ei den Spielen werden die Spielergebnisditeosignale 
einer brtlichen Anzeige und zusammen mit Steuerdaten- 
signalen dem vorerwahnten 5us zugefuhrt. Ein universaler 
Schnittstel lenschaltkreis stellt hierbel die Verblndung 
mit dem Bus her, wobei die Schnittstelle einen Mikro- 
prozessor und einen ortllchen Speicher beinhaltet. Ole 
Oetenslgnale vom Spiel werden 1m Schni ttstel 1 enspei cher 
gespeichert. Soft- oder Firmware im Schn i ttste 11 en- 
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schaltkreis wahU die spezlelld Speicherst-He im 
Schnlttjtellenspelcher auf. in welcher die Spieler, 
gebnisdaten, die auf das brtlUhe Videosplel oezogen 
sind, gespelchert werden. Olesd Oaten werden Uber ein 
Verbindungsneti, bel spl el swel se Uber sine Telefonlel- 
tung elnem Zentra 1 rechner zugefuhrt. 

Eine groBe Anrahl derartlger Videosplele kijnnen auf 
diese We-ise bel spl el swel se Uber das Telefonnetz mit 
einem Zentral rechner verbunden werden, wobel das 
Sammeln bjw. der Zugriff zu Zeltpunkten erfolgt, welche 
vom Zentralrechner bestlmrat werden. 

Oa die elnzelnen Splele zu unterschl edll chen Zeltpunkten 
enden, spelchert der Zentralrechner das errelchte Er- 
gebnls zum Vergleich mit anderen Ergebnissen Uber eine 
bestlmmte Zeltdauer hinweg. Die Ergebnisse werden hler- 
bel in Komblnatlon mit elnem Kode gespelchert, der den 
elnzelnen Spieler 1dent1f1z1ert. 

WUnscht ein Spieler an elnem Wettbewerb te . i zunehmen , 
dann erwirbt er als erstes eine Kredltkjrte. Von der 
Ausgabestelle der Kredltkarte wird der Wert der Zahl der 
vom Spieler erworbenen Splele in den Zentralrechner ein- 
gegeben. Olese Eingabe erfolgt mit dem Kode, der diesen 
Spieler Identifizlert. Oer dem Spieler zugeordnete 
perstinliche Kode wird auQerdem auf der Kredltkarte 
selbst kodlert auf gezelchnet. 

Oer Splpltr fUhrt sodann seine Kredltkarte in einen 
Kredl tkartenleser des VI deospl el gerits ein. Oer Karten- 
leser llest die Karte und ubermlttelt den persdnllchen 
Kode des Spielers an den K^edl trechner und erzeugt auOer- 
dem eine Ap^tige des Kredlts, den der Spieler verbrauchen 
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kann. Hat der Spieler einen Kredlt. dann schaltet slch 
das Videosplelgerit e1n und der Spieler kann das Spiel 
durchfUhren. Glelchzeitig wird der dem Spieler zuge- 
ordnete Kredltwert im Zentral computer um ein Spiel Oder 
den Wert Aires Spleles vermlndert. Glelchzeitig speichert 
der Zentralrechner die Kodeziffer des Spielers, dessen 
Ergebnis einer Speicherstel le zugeordnet wird. Alter- 
nativ hierzu kann das Spielergebnis gespeichert erden 
In der Spei cherstel 1 e. In der die Kodeziffer des Spielers 
gespeichert Ist. 

Nach Ende des Spiels wird das Spielergebnis dem Zentral- 
rechner Libermittelt und dort gespeichert. Alternativ 
dazu ist es mdgllch, daS die Splelpunkte, die trzlelt 
werden, konti nuierl ich dem Zentralrechner Ubermittelt 
werden. Alternativ dazu i$t es mbglich, daQ der als 
rechtmiSi^ erkannte Spieler sein Ergebnis manuell Uber 
eine Tastatur eingibt.die dem Videosplelgerit zugeordnet 
1st. 
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Ausfuhrungsbeispiele der Erfindung werden nachfolgend 
anhand der Zelchnungen nal r erVautert. Es zelgen; 

^^9. I ein Blockdl agranlm e1ner Grundausf Uhrung 
des Wettsplelsystems; 

^^9« 2 ein Bl ockdl agramm eines groQen Wettsplel- 
systems und 

Fig, 3 ein Blockdl agramm eines VI deospl el schni tt- 
stellenschaltkrclses, wie er bel den 
Schaltungen nach den Fig, 1 und 2 Anwendung 
findet. 

GemaB Fig. 1 sind mehrere VI deospl el gerite relativ nahe 
beelnander bel spl el swel sa In einem ertnzelnen Gebaude 
aufgestellt. Jedes VI deospl elgerat umfasst eine Anzelge- 
vorrlchtung 2, Ein Schni ttstellenschal tkrel s 3 verbln- 
det jedes VI deospl el gerat 1 mit einer Oatenleltung 4, bel- 
splelswelse mit einer Tel ef on 1 el tung . Jedem Schni ttstell en^ 
schaltkrels 3 ist ein Kartenleser 5 zugeordnet, wobei es 
sich bevorzugt um einen Magnetstrel f enkartenl eser handelt. 

Der Zentralrechner 6 steht uber eine Schnlttstelle in 
Verblndung mit ±r Oateniibertr agungs 1 el tung 4 und kann 
somit mit jedem Schni ttstellenschal tkrel s 3 kommuni zi eren . 

Oas System kann als Grundsystem wie vorbeschri eben auf- 
gebaut sein oder kann zusitzlich In Verblndung stehen 
mit entfernt angeordneten VI deospl el geraten 7, von denen 
jedes ebenfalls bevorzugt eine Anzei gevorri chtung 3 auf- 
welst. In einem solchen Fall 1st jedem Videospielgerat 7 
ebenfalls ein Schni ttstell enschal tkrel $ 3 zugeordnet. 
der jedoch nicht wie der tu vorbeschri eben e Schni ttstel 1 en- 
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kreii 3 direkt mit einer Internen Telef onl eltung ver- 
bunden 1U sondern Uber ein MODEM 9 mit einer ertHchen 
Telefonlel tung Oder mit einer anderen CJaten 1 el tung, wie 
beisplelsweise einem zelt- oder frequenzmultlplexen Kabel 
10. Oer Zentralrechner 6 ist mit dieser Leitung Uber einen 
elgenen MODEM verbunden, wodurch ela in beiden Richtungen 
entstehender Vi deotextkan al entsteht, 

Zusitzllch kann ein entfernt angeordnetes Terminal 11, 
das ein Oruck tasten f el d 12 aufwelst, mit dem Zentral- 
rechner 6 verbunden seln. Oas Terminal 11 braucht rur 
eine beichrHnkte Sd«1 cherkapazi tUt aufzuweiten, wenn 
e$ den Speicher des Zen tral rechners 6 verwendet.oder 
es kann sich um einen 1 ntel 1 i gentcn Terminal handeln, 
der selnen elgenen Speicher mit zugeordneten Prozessoren 
aufwelst. In einlgen Anwendungsfill en kann es wUnschent- 
wert sein, daQ das Terminal 11 mit dem Zantral r<!chner 
Uber die Telefonlel tung bzw. Uber das Kabel 10 verbun- 
den 1st. 

Ein Wettspiel wird wie folgt durchgef uhrt : Eine Person, 
die an dem Wettspiel tellzunehmen wUnscht, erwirbt von 
einer Person, die das Terminal 11 bedlent, einen Kredit. 
Oiese Oberwachungsperson ordnet jedem Teilnehmer eine 
persdnliche Ziffer zu und kodiert den Magnetstrei f en einer 
Kredltkarte mit der dem Teilnehmer zugeorc^neten Nummer. 
Dies erfolgt mittels eines Kartenkodi erers 13. Die 
3ed1 enungsperson gibt diese personllche Ziffer und den 
Kredltbetrag uber das Oruck tastenf el d 12 in das Terminal 
11 ein. Hierbel ist es nicht erf orderl 1 ch, daS der Kre- 
dltbetrag bei Jedem Teilnehmer der glelche ist. Oer 
Kredltbetrag kann hierbel ein Geldwert sein oder Spiel- 
einhelten beinhalten, abhangig dav^n, fUr welches Spiel- 
system die Anlage ausgerlchtet 1st. Die Verwendung eines 
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Geldwertes erleichtert es den Spielern, Splele auszu- 
fuhren, fur deren Teilnahme urt tersch 1 edl 1 che Geldbe- 
trage anfallen. Erfolgt die K^ed1t1erung In Spleleln- 
heiten, dann 1 $t dies gunstig, wenn jedes Spiel die 
glelche Spielelnhelt oder ein ganzzahllg Mehrfaches 
dleser. Spieleinheit ko:t:t. Falls der Kredit In 
Geldwert elngegeben wlrd, dann 1st hierbel zusatzllch 
mogllch, mit unterschledl Ichen Einsatzen das glelche 
Spiel zu splelen, um unterschi edl 1 che Gewlnne erzlelen 
zu kdnnen. 

Einlgen Splelern kbnnen von frUheren Tellnahmen berelts 
persdnllche Identi f Ikatlonsnumfnern zugeordnet sein, 
Auch 1st es mtfgllch. daQ solche Spieler noch ein Kredit- 
guthaben haben. In einem solchen Fall 1st es f\ir c<1e 
Bedlenungsperson ledlglich erf order 1 1 ch . oach Eintlppen 
der Splelernummer den welteren KredU einzugeben, der 
dem noch verbllebenen Kr-dit hinzuaddlert wird, 

Vorausgesetzt , das Terminal 11 1st ein.nlcht Intelll- 
gentes Terminal ohne wesentllche Spelcherkapazi tSt, 
dann werden die Spl el ernummem und der Kredl tbetrag , 
der In das Tastenfeld 12 elngegeben wird, Uber das 
Terminal 11 zur Spelcherung dem Zentralrechner 6 Uber- 
mittelt. Oer Zentralrechner 6 spelchert sodann die 
den Splelernummern zugeordntten Kredlte In selnem 
elgenen Speicher, bevorzugt In eleem PI attenspel cher 
6A. Alternatlv dazu werden Jedoch die Spl el •rnummBrn 
und die Kredlte 1m Terminal 11 gespei cher t . Die vor- 
Hegende Beschrelbung geht Jedoch davc i aus das im 
Zentralrechner 6 die vorerwihnten Oaten gespelchert 
werden, jedoch 1st es flir einen Fachmann auch ver- 
st'ind.lch, daQ die nachfolgend beschrlebene Betrlebs- 
welse auch durchgefUhrt werden kann bel einer Spelcherung 
Iffl Terminal 11. 
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Oer Spieler kann nunmehr an einem beliebigsn Vldeo- 
ipielgerat sein Spiel ausfUhren. Dieses Spielgerat 
Hann sich an einer beliebigen Stelle befindeny wob-l 
es ledigllch erforderlich 1st. daQ bei spi el swei $e 
Uber eine Tel ef on 1 e 1 tung eine Verbindung zum Zentral- 
rechner 6 existiert. Hierbei 1st es von besonderer 
Bedeutung, daS es nicht erforderlich 1$t, daS die 
Spieler den Wettbewerb und damit die Spiele glelch- 
zeitig ausfUhren. 

Zur AusfUhrung eines SpieUs fUhrt der Spieler seine 
Xreditkarte in einen Kartenleser 5 ein. Altematlv da- 
2u i$t es mdglich. daQ der Spieler einen Geheimkode in 
ein Tastenfeld eingibt, das elnem Schni ttstell enschal t- 
kreis 3 zugeordnet ist. Hierdureh wird der Schnitt- 
stellenschaltkreis 3 aktiviert, der mit der internen 
Oatenleitung 4 bzw. der Oatenleitung 10 verbunden ist. 
Oer aktivierte Schn i ttstell enschal tkrei s 3 ubermittelt 
nunmehr ein Kredi tanfragesi gnal zusammen mit der Spieler- 
nutnmer und der ortliche.i Vi deosp i el i denti f 1 k ati onszi f f er 
uber die Leitung 4 dem Zentral rechner 6. 

Erfolgt der AnschluS uber die Leitung 10 , Ann aktiviert 
der aktivierte Schn i ttstellenschal tkrei $ 3 das MODEM 9, 
der uber die Telefonl el tung automatisch den Zentral rechner 
6 anwahit, wodurch eine in beiden Richtungen betriebene 
Datenverbindung mit dem Zentral rechner 6 hergestellt wird. 
Handelt es sich bei der Leitung 10 um eine Multiplex- 
leltung, dann erzeugt das MODEM 9 ein Oatenpaket, wodurch 
ein Kanalzugriff erfolgt. 

Aufgrund der dem Zentral rechner zagefUhrten Oaten er- 
mittelt dieser in seinem Speicher die Splelerkodes und 
d'.e zugeordneten Kredltdaten. Vorausgesetzt, daS der 
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Kredit eine ausrelchende Otekung gibt fUr das Spiel, 
das der Spieler auszufuhren wunscht. dann werden die 
Splelkosten vor.i Kredit abgezogen und der Jem Spieler 
zugeurdnete neue KredUrahmen gespelchert. Glelchieitlg 
-ird ein Signal "Spielitart" demjenlgen Schn 1 1 1 1 te 1 1 en- 
ichalUreli 3 Ub.rmittelt. von dem luvor die Signale ru- 
gefUhrt wurden. Oleser Schni ttjtenenschaltif rei$ 3 hat 
naturllch lijvor ein 1 hm zugeordnetes Identi f ikationi- 
signal dem Zentralrechner 6 Ubermittelt. Dieses Identi- 
f ikatlonssignal wird nunmehr dazu verwendet, daS 
selnerselts der Zentralrechner 6 den richtlgen Schnitt- 
stellenschaltkrels 3 ansteuern kam. Dieses Adressen- 
signal wlrd vom zustandlgen Schnlttstel lenschaltkrel $ 
3 erfasst, der das Signal "Splelstarf nunmehr dem zuge- 
ordneten Vldeospielgerit I zufUhrt, worauf dann das auf 
der Anzelge 2 angezeigte Splal beglnnen kann. 

Es ist darauf hinzuweisen, daO der Zentralrechner 6 wei- 
tere MUtellungen auSer der Mittellung "Spielstart" 
den Videosplelgerater. Ubermltteln kann. Im Falle eines 
Wettkampfes kann der Zentralrechner 6 Oatenslgnale zu 
jedem der Vldeosplsl gerite Ubermittelt werden, wodurch 
auf den Anzel gevorrl chtungen eine bestlmmte Anzelge 
wiedergegeben wiird, bel spl el swel se die Tellnahme an 
einem unralttelbar folgenden Spiel in einem speziellen 
Mettbewerb. Der Zentralrechner kann auch die Anzelge 
einer Auswahl Ubermltteln, die es dem Spieler ermdg- 
Hcht, eine Funktion durch Oriicken einer Taste am 
Tastenfeld des Schnlttstellenschaltkreises zu wahlen. 
Oa diese Mitteilungen individuell an die verschiedenen 
VldeosplelgerSte ubermittelt werden kbnnen, ist es 
nicht notwendig, daQ die einzelnen Spiele simuUan 
miteinander beglnnen, obwohl dies mdglich ist, falls dies 
gewiinscht wird. Auf diese Weise kann bei spiel swei se 
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bestimmt werden, dafl alle Spiele. welche liber Kredit 
innerhalb eines Vormittags an einem bestimmten Tag ge- 
splelt werdcn, am Wettkampf tellnehmen. Jedes Spiel, 
das gestartet wurde, wird In selnem Verlauf ijber die 
Anzelgevorrlchtung 2 w1 edergegeben . Wunscht ein Spieler 
am Wettsplel nicht tellzunehmen, dann 1 $t es fUr ihn 
mdgllch, Spiele durch Eingabe von MUnzen durchzuf uhren , 
was bedeutet. daS hierbei der zugeordnete Schnlttstell en- 
schaltkrels 3 und damit auch nicht der Zentral rechner 
6 aktlvlert werden. WUnscht Jedoch ein Spieler, der 
das Spiel durch MUnzen startet, am Wettbewerb tell- 
zunetimen. cknn 1st es mogllch, da8 die Anzahl der ein- 
gegebenen MUnzen durch den zugeordneten Schnlttstellen- 
schaltkrels erfasst und der eingeworf enn Betrag dem 
Zentralrechner 6 ubermittelt wird und dort zu elner ent- 
sprechenden Kredltspel cherung fUhrt, was jedoch voreus- 
setzt, daO der Spieler zuvor seine Kreditkarte In den 
Kartenilecer 5 eingegeben hat oder sein persdnliches Kenn- 
wort uber das Orucktastenf eld des Schnlttstellenschalt- 
krelses dem Zentralrechner 6 Ubermittelt hat. 

Mit dem zuvor beschr 1 ebenen System 1$t c$ also mogllch, 
an verschledennn Orten In verschledenen Zeltzonen und 
zu verschledenen Zeltcn ein einzlges Wettsplel auszufuhren. 
Hierzu 1$t es ledigllch erf orderl 1 ch, daQ ein Zantral- 
rechner 6 die Spiel ergebnl sse bestlmmter Wettbewcrbe 
den einzelnen Tellnehmern zuordnet. 

Wird vorausgesetzt, daQ die Videosplele zu unterschled- 
llchen Zeltpunkten gestartet wurden, nachdem die Spleler- 
identlf ikatlonskarten Mie vorerw°ahnt> gel esen wurden, dann 
werden die erzlelten Splelpunkte 1m Schnlttstellenschalt- 
krels 3 In 1 nk rementerwel se gespelchert. Am Ende des 
Spiels wird das Endspl el ergebnl s 1m Schni ttstel ler.schal t- 
krels 3 zusammen mit den Oaten gespelchert, durcli die 
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dac Ende des Spiels angezelgt wird. Es handelt sich 
hierbei um den Kode "Spielende". Es handelt sich hler- 
bel um das Sp 1 e 1 ergebn 1 s , seiches normal erwel se 1m 
Videosplelger'at 1 gespelchert wird. Oer Zen tral rechner 
6 tastet kontinulerllch die Schni ttstell enschaltkrei se 
3 ab und erfasst den Kode "Splelende" zusammen mit dem 
zugeordneten Endergebnls. Dieses Endspielergebni s. das 
dem Zentralrechner S Ubermlttelt wird. wird gespelchert 
an der Spei cher stell e, die dem Spielerkode zugeordnet 
ist. Dieses Ergebnis kann modlflziert werden durch 
das personliche Handicap das dem Spieler zugeordnet 1st 
und/oder durch ein Handicap, das dem Spiel selbst zuge- 
ordnet 1st, 

Am Ende der Wettbewerbszel t gibt die Bedlenungsperson 
In das Drucktastenfeld 12 den Kode "Wettspi el ende" ein , 
der Liber das Terminal 11 dem Rechner 6 eingegeben wird. 
Alternativ dazu 1st es moglich, daS der Zentralrechner 
bei jedem Spiel veranlasst, einen internen Software- 
zeitgeber zu benutzen. der das Ende jedes Spieles be- 
stimmt. Oer Zentralrechner sortiert sodann die Spiel- 
ergebnisse und 1 dent 1 f i zi ert die Spl el ernummer bzw. 
den Namen des Spielers, falls dieser zusammen zuvor 
mit dem Spielerkode gespelchert wurde und ermittelt auf 
diese Weise den Gewinner, Oer Zentralrechner 6 veranlasst 
sodann die Obermittlung eines Gewi nneranklindl gungs- 
signals zu Jedem der Vi deospi el ger'Ste. Oer Schni ttstell en- 
schaltkreis bei Jedem Videosplelger'at speicherti di eses 
Ankiindi gungssi gnal zur Anzeige am Bildschirm des Spiel* 
gerats, sobald dieses Spielger'at nicht mehr besetzt 1st. 
Dieses MMkiindlgungssi gnal kann bei spi el swei se den Namen 
Oder den Identi f ikationskode des Spielers umfassen, der 
der Gewinner ist, Zusitzlich kdnnen hierbei weitere 
Ankiindi gungen erfolgen, wie bei spl el swei se der Rang 
des Wettbewerbs, das Spiel, welches gespielt wurde. Datum 
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und Zen des nachsten Wettbewerbs. die erzlelten Punkte 
Oder der gewonnenc Prels. Informatlonen. « der Prels 
abzuholen ist usw. Oerartlge Anzelgen kdnnen fur eine 
bestimnite Zeitdauer hin^eg -iederhoU werden. sobald 
das einzelne Splelgerat nicht benutzt w1rd. 

Es ist hierbel wichtig zu bemerken, daQ die einzetnen 
Videospielgerate 1 unterei nander nicht identlsch zu 
$e1n brauchen. Oa jedem VI deospl el gerat ein eigener 
Identlfizierungskode zugeordnet ist, 1st es mdglich, 
1m Zentralrechner 6 die Art des Gerats zu spelchern.* 
wobel testlmmten Geraten bestimmte Handicaps zuge- 
ordnet werden kdnnen. Ole Handi capwerte kdnnen einmal 
zugeordnet werden der Spl el schwl eri gkel t des Video- 
spiels relativ zu anderen Arten von Splelen bzw. dem 
Splelschwlerigkeitsgrad zwischen gleichen Splelen, wo- 
bel eine Variation mbgllch 1st in Sezug auf die durch- 
schnlttllchen Spi el ergebni sse bel einem bestlmmten Spiel 
an einem bestlmmten Ort. Wenn ein Spl el ergebni s vom 
Zentralrechner 6 empfangen wird, kann es auf dreifache 
Welse modlfizlert werden, und zwar als erstes in Beziig 
auf die Art des Spiels, als zweites In Bezug auf die 
Spielschwierigkeit dieser Spielart und als drittes in 
Bezug auf das Handicap, das dem Spieler zuvor zugebllligt 
wurde. Oa sowohl die Splelernummer als auch das dem 
Spieler zugeordnete Handicap und auQerdem die vorer- 
wiihnten Faktoren, die Jedem Spiel zugeordnet sind, 
1m Zentralrechner gespeichert sind kann der Zentral- 
rechner automati sch einen aqui valenten Spielergebnl s- 
wert zuordnen, der unterschiedlich 1st dem tatsachl 1 chen 
Splelergebnis, das fur Jedes Spiel von einem b timmten 
Spieler gcspielt wurde. Hierdurch 1st es mbgllch, dafl 
unterschiedl iche Arten von Splelen im gleichen Wett- 
kampf mit niherungswel $e glelchem Grad *n Fairness aus- 
gefiihrt werden kbnnen. Oa die Feilnehmer ijines Wett- 
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bewerbs mittels der KredUkarte, die In den Karten- 
leser eingefuhrt wird. Oder mittels eines persbnllchen 
<ndes. der in das Tastenfeld des Schni ttstell enschalt- 
krelses eingegeben wird. Identi f 1 zlert werden, werden 
fUr den Wettbewerb nur solche Spieler erfasst. die 
zuvor fUr Ihre Splele bezahU haben. Dagegen werden 
Splele. die durch MUnzelnwurf gestartet werden. belm 
Wettbewerb nicht berUckslchtl gt. AUernativ dazu 1st 
es naturllch mbglich. daQ der Wert der el ngeworf enen 
Munzen als Kredit qespeichert wird. wenn der Spieler 
zuvor seine Karte In den Kartenleser eingegeben hat odcr 
selnen persSnllchen Kode dem Zentral rechner iibermlttelt 
hat. Oa Jedem Spieler bel einem Uettbewerb elne Ziffer 
rugeordnet wird, welche nur Indivlduell fUr Ihn glU, 
und bevorzugt auch sein Name In Zentral rechner 6 ge- 
spelchert Ijt, 1$t ein hoher Sicherheltsgrad gegeben, 
dafl der diesem SchlUssel und Name zugeordnete Spieler 
auch tatsachlich das Spiel durchfUhrt. Oa die Zwischen- 
ergebnlsse bel einem Spiel autonatlsch erfasst werden, 
1st auch sichergestellt, daQ manipullerte Spielergeb- 
n1 sse eingegeben werden. 

Wihrend das in Fig. l gezeigte System besonders nutzllch 
ist, wo der Zentral rechner 6 an elne Interne Oatenlel- 
tung 4 Oder bel spi el swei se Uber elne Telefonleltung 
mit am gleichen Ort befindlichen Spielgeriten ver- 
bunden 1st, 1st das In Fig. 2 dargestellte System so 
ausgebildet, daQ mehrere lokale Systeme zu einem 
nationalen oder 1 nternational en System miteinander 
verbunden sind. SemaQ Fig. 2 sind mehrere Zentral rechner 
6 Jewells mit mehreren Spi el ger'aten 1 verbunden. wie 
dies anhand der Fig. l beschrieben wurde. Oer Oberslcht- 
lichkeit halber sind die jeweiligen Schni ttstellen- 
schaltkreise In Fig. 2 nicht dargestellt. Gruroen von 
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lokalen Zentral rechnern 6 sind uber ein Oitennetz SB 
jewells mlt elnsm Regl onal rechner 13 verbunden. Ole 
Verblndung der Zentral rechner 6 mit elnem Reglonal- 
rechner 13 kann erfolgen uber ein Oatennetz wie belspielswelse 
TYMNET, DATAPAC Oder andere X.25 Netze. Je»e1U handelt 
esslch urn Datennetze. die In belden Richtungen zwischen 
den Rechnern betrieben werden. 

Gruppen von Regional rechnern 13 sind uber ein Oaten- 
netz 13A mit elnem National rechner 14 verbunden. Olese 
Hierarchic von Rechnern erni«gH cht das Ausf uhren eines 
nationalen .Wettkampfs. E$ ist weiterhin mflglich, mehrere 
Nationalrechner 14 Uber Internationale Datenleitungen 
mit elnem internationalen Rechner 15 zu verbinden, urn 
Internationale Wettbewerbe ausfUhren zu kbnnen. Die 
Regionalrechner 13 rufen die lokalen Zentral rechner 
6 nach dem besten Wettbewerbsergebn 1 s ab, das ggfs. 
wie vorerwihnt durch Handicaps modiflziert selr. kann. 
Mit dem besten Wettbewerbsergebnis werden die zugeordntten 
SpielerldentiflkatlonsJaten iibermi ttelt. Oer National- 
rechner 14 tastet die Regionalrechner 13 nach den ent- 
sprechenden Oaten ab. wihrend 1m Falle eines internationa'en 
Wettbewerbs der Internationale Rechner 15 d^e National- 
rechner 14 nach diesen entsprechenden Oaten abtastet. 
Oiese Hierarchie von Rechnern ist entsprechend aufge- 
baut wie die exi sti erenden Rechner zum Speichern und 
Obermitteln von elektronischer Post, wie bei spi el swei $e 
das MCI-Postnetz. 

Oer Internationale, sowie die nationaler und regionalen 
Rechner ermltteln die internatlonalen, nationalen unH 
teglonalen Ergebnisse und fiihren sie den drtlichen 
Spielgeriwen zu. 
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Hierbel konnen Wettbewerbe liber mehrere Tage, Wochen 
odsr Monate durchgefUhrt werden, wobel d1^ einzelnen 
Splelergebnl s$e In den einzelnen lokalen Zen tral rechnern 
lusgewertet werden. Werden Handicaps zugewlesen, dann 
werden die resultl erenden Handl capdat en bevopzugt In 
den Zen tralrechnern 6 gespelchert, Finden zu einem 
spateren Zeltpunkt reglonale Wettsplele statt. dann 
konnen die einzelnen Tellnehmer hleran tellnehmen 
Uber ihre lokale VI deo$p1 el gerate. In einem solchen 
Fall jedoch werden die lokalen Zentr al rechner 6 von 
den fteglondl rechnern 13 abgetastet, Oa die Spieler- 
nummern, die Handicaps und die guten Cpl el ergebni sse 
In den Zan tral compu tern 6 fettgehalten werden,und 
jeder dieser Zentral rechner 6 durch den zugeordneten 
fteglonalrechner abgetastet wird, errechnet dieser 
durch Verglelch der Wandl capergebnl s $e, modlflzlert 
durch das Sp 1 el geschi ck 1 1 chkel tsn 1 veau , welche Spieler- 
nummer bel welchem spezlellen Spiel als Gewinner zu 
erklSren 1st . Ml ttel 1 ungen, die die Spl el ernumme-n , 
die Namen, und ggfs. eine Identi f Ikatlon des lokalen 
Zentral rechners enthalten, werden automatlsch vom 
Regional rechner 13 den dort angeschlossenen Zentral- 
rechnern 6 und von dort den einzelnen Videosplelgeraten 
1 zugefUhrt. Die Wiedergabe dieser Ergebnisse erfolgt 
dann In der zu vorbeschr 1 ebenen Welse. 

Im Falle eines natlonalen Wettbewerbs tastet der Natlonal- 
rechner lA die Splelergebnl sse. die Splelldentif Ikatlons- 
zlffern usw. von den reglonalen Rechnern 13 ab. 8ei 
einem 1 nternati on al en Wettbewerb werden In entsprechen- 
derwelse von einem 1 nternatlonalen Rechner die natlonalen 
Rechner 14 abgetastet. Oer Zeltpunkt der Bekanntgabe eines 
Gewlnners mufl hierbel natiirllch die verschi edenen Zelt- 
zonen beruck si cht 1 gen . 
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Oas zuvor beschrlebene System erieichtert den unlver- 
sel.en Zugang zu elnem Wettbewerb durch Spieler, die 
unterschledl Iche Geschlckl Ichkelt aufwelsen, ru unter- 
schledllch^n Arten von Spielen an vonelnander ent- 
fernten SpleUtellen. wie dies bislang nicht mdgllch 
1st. 

Oas vorbeschriebene System wird Insbesondere ermogllcht 
durch Verwendung eines unlversellen SchnI ttsteUtnschal t- 
krelses fur die VI deospl el ger'ite. wobel ein Block- 
diagramm eines solchen Schal tkrel ses In Fig, 3 wleder- 
gegeben 1st, Ein solcher Schni ttitellenschal tkrels 
1st mbgllch, d% VI deospl el geriite drei Arten von 
Inneren Paral 1 el bussen aufwelst, namllch ein Adressen- 
und Steuerbus 16, ein Oatenbus 17 und eine Startlel- 
tung 18. Ein Impuls in der Startleltung 18 bewlrkt 
normalerwel se eine Inbetri ebnahme des Splelgerats. 
Normal erwel se wird ein solcher Impuls bel diesen 
Videosplelgeraten ausgelbst durch einen MUnzempf anger , 
wenn diesem ein entsprechender MUnzwert zugefUhrt wurde 
Oder durch Betatlgung einer Ruckstell taste, wenn ein 
Frelsplel angezelgt wurde. 

Oer Adressen- und Steuerbus ubermittelt Oaten, die bel 
einem Gerat auftreten, das einen HI kroprozessor und 
einen Speicher aufwelst. Es handelt slcii hierbel bel- 
splelswelse urn Adresseninf ornatlonen, wo Daten Im Speicher 
zu Speichern sind. Oer Oatenbus ubermittelt Oaten, die 
In einem ortllchen Speicher zu speichern sind, wie bel- 
spielsweise Spielergebni ssignale usw. Olese Hauptbusse 
16, 17 und 18 sowie der Vi deostcuerbus bel Geraten, die 
eine Vldeoanzeige aufwelsen, sind mit dem Schni tts tel 1 en- 



-25- 



35 2 2 13 6 

lllli^^ -25- 20. Jun^ iVs 



schaltkrels Uber Mehrf achstecker verbunden. 

Die Splelgerate spelchern die Spl el ergebnl sse und andere 
Oaten in einem elgenen RAM-Speicher In glelchen Speicher- 
stelleh wie andere Splelgerite des glelchen Modells, 
was aufgrund der Massenproduktlon derartlger Gerate 
bedlngt 1st. Ole Organisation, d,h. die Zuwelsung der 
Spelcherstellen bel einem solchen Speicher wird erhalten 
entweder durcli Dekodleren des Spelchers Oder durch 
Obermlttlung der Inf ormatlonen Uber die Spel cherstell tn 
vom Hersteller des Spl el gerdts . Im RAM-Spelcher 26A 
des Schni ttstel Venschaltkrelses werden die In- 

formatlonen gespeichert, an welcher Spelcherstelle des 
Spelchers des Splelgerats welche Werte gespelchert 
warden, Im Spelcher RAM 26A 1st alsoodle Bedeutung je- 
der Spelcherstelle des Spelchers des Splelgerats er- 
fasst. Im RAM 26A 1st also bel sol el swel se f cstgehal ten, 
daS an der Adresse 1000 des Spelchers des SplelgerHts 
der Wert "1" bedeutet. daQ oo* Spiel begonnen hat. 
Andere Spelcherstellen im RAM 26A zelgen an, an welchen 
Spelcherstellen des Spi el gerStespel chers die Spieler- 
gebnisdaten gespelchert werden. Die Speicherung dieser 
Art von Inf ormatlonen fiir jeden Typ von Spiel ist von 
Bedeutung fUr die korrekte Arbeltswelse des Schnitt- 
stellenschal tkrelses, was an einer bestininten. Stelle de5 
Spelchers gespelchert ist. An einem natlonalen 
Oder 1 nternatlonal en Wettbcwerb kdnnen somlt hunderte 
Oder tausende von Spielgeraten der glelchen Art te11- 
nehmen, vorausgesstzt , die Inf ormatlonen werden an den 
Jewells glelchen Spel chiirsteller der Internen Speicher 
der Splelgerate gespelchert, wobel dann Jewells 
glelche Inf ormati onen Im Spelcher RAM 26A gespelchert 
s1nd»d1e Angeben, an welchen Spelcherstellen des Splelgerate- 
spelchers welche Oaten gespelchert werden. 
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Oabei 1st es mbgllch, daQ die an einen Zentral rechner 
angeschlossenen Schni tt ste 11 enscha 1 tk re 1 $e vom Zen- 
tralrechner mit den Informatlonen gespelst werden. die 
1m jewelllgen RAM 26A zu spelchern sind. Die Schnltt- 
stell enschal tkrel se kbnnen von elnem Splelgerat ent- 
fernt und an eln anderes angeschlossen werden, Wlrd 
ein Wettbewerb ausgefuhrt, dann werden die dem je- 
welllgen Splelgerat zugehSrIgen Informatlonen nach 
Identif nation des Spl el geratetyps dem Schnlttstell en- 
schaltkrels zur Spelcherung im Speicher 26A zugefuhrt 
werden. AUernatIv dazu 1$t es mogllch, anstelle des 
Spelchers RAM 26A ein Festwer tspel cher vorzusehen. der 
In den Schni ttstellenschaltkrel s eingesteckt wlrd. 

Die AdressenanschlUsse von elnem Oder mehreren RAM- 
Spelchern 20 $1nd uber Busschalter 21 mit den Adressen- 
und Steuerbus verbunden. Der Spleldatenbus 17 ist Uber 
einen In zwel Richtungen betrlebenen Trelber 22 ver- 
bunden mit den Oatenanschi Ussen des Oder der Speicher 20. 
Oa die AdressenanschlUsse vom RAM 20 Uber die Schalter 
21 mit dem Adressenbus 16 verbunden sind, 1st es mbg11ch» 
Spleldaten im RAM 20 an Adressenst3l 1 en zu spelchern, 
die durch die nornale Arbeltswelse des VI deospl el geri^ts 
bestimmt sind. Oamit spelchert der Speicher RAM 20 
konti nui eri 1 ch die gielchen Oaten, die Im internen 
Speicher des Splelgerdts gespeichert werden. 

Zusatzllch dazu kbnnen die Schalter 21 den Adressenlel- 
tungsteil des Hauptbusses 23 des Schnittstellenschal t- 
krelses mit den Adressenanschlussen des RAM 20 verbin- 
den. In diesem Fall jedoch geht der Eingabeeinschal t- 
eingang vom Adressen- und Steuerbus 18 verloren und 
die Oaten, die in den Adressenspei cherstellen von RAM 20 
gespeichert sind, werden uber einen Senderempfanger 24 
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dem Oatenleltungstell von Bus k2 ubergeben. Die durch 
die Adressenelngange des RAM 20 vom Bus 23 empfangenen 
Signale, ohne Aktlvlerung des El ngabeei nscha 1 t ei ngangs , 
bestlmmen somit,welche Spel cherstell en liber den Sender* 
empfeinger 24 an den Bus 23 auszugeben sind. 

Oie Oaten, die 1m Adressen- und Steuerbus 16 aufcreten, 
umfassen auch Slgnale, welche sich auf die Bestitlgung 
des Starts eines Spiels bezlehen und welche dazu ver- 
wendet werden kdnnen, das Ende des Spiels zu bestlmmen. 
Weltere Signale kbnnen sich auf Oberwachungs- und 
Steuerfunktlonftn bezi ehen . Formen dieser Signale werden unter 
der Steuerung der Steuerschal tung 25 von RAM 26 In 
die Olgl talkomparatoren 28 eingegeben. Olese Signale 
waren zuvor In den Spelchern 26 gespelchert, Oie 
Eingabe In die Komparatoren erfoligt iiber die perlferen 
Interf aceadapter 27. Oie anderen Eingange der Kompara- 
toren 28 sind mit dem Adressen- und Steuerbus 16 ver- 
bunden, Auf diese Uelse verglelchen die Komparatoren 
28 kontlnulerllch die Form der Oaten, die 1m Adressen. 
und Steuerbus 16 auftreten, um Signale zu Identlfl- 
zleren, welche "Splelende" bedeuten. Sobald die Kompara- 
toren eine Oberelnstlmmung gefunden haben, geht der An- 
schluQ der Komparatoren 28 auf niederes Potential. 
Olese Anschlusse sind verbunden mit den en t sprechenden 
E1ng]ingen. eines NANO-Gatters 29 , dessen Ausgangssi gnal 
an den Sendeempf Unger 30 iibermlttelt wird, der selner- 
selts ein Unterbrechungssi gnal einem Mikroprozessor 
31 zufUhrt. Auf diese Welse kbnnen Signale , wie bel- 
sp1elswei:e das Signal "Splelende" bewlrken, daQ der 
Mikroprozessor 31 eine Sof twareroutlne veranlasst, 
wodurch die Schalter 21 geschaltet werden, sodaS Sig- 
nale vom Bus 23 wel tergel ei tet werden, die aus Adressen- 
daten zur Ausgabe der 1m RAM 20 gespel Cher ten Oaten be- 
stehen. Oie Spel chers tel len sind In RAM 26A gespelchert. 
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welche unter der Steuerung dei Ml kroprozessors 31 ausge- 
geben werden. Oas ResuUat beiteht darin, daQ die Splel- 
ergebnisdaten in den Bus 23 eingegeben werden. Ole 
Splelergebnisdaten kdnnen sodann in einem. anderen Tell 
von RAM 2SA gespeichert werden. 

Ein Orucktastenfeld 32 und ein magnetlscher Kartenleser 
33 sind verbunden mit den Elngangen eines perlferen 
Interf aceadapters 34. Eine Anordnung von 0 IP-Schal tern 
35 1$t mit dem periferen Interf aceadapter 27 verbunden. 
Falls der MUnzschalter des Splelgerats zu Uberwachen 
1$t, sind Leitungen von dlesen Schalter mit den Eingingen 
des periferen Interf aceadapters 34 verbunden. 

Der Mlkroprozessor 31 1$t uber einen Puffer 36 mit 
dem Bus 23 verbunden. Mit dem Bus 23 1 »t weiterhin ver- 
bunden ein ROM-Speicher 37, der die Firmwire fUr das 
Ladeprogramm enthalt zum Starten des Betriebs des Mikro- 
prozessors , des Adressendekoders 38 und der Schnitt- 
stelle zur Oatenl el tung, die zum Zentral rechner fUhrt. 
Vorausgesetzt, das lokale Oatennetz arbeltet nach 
dem ETHERNET-Standard, dann besteht die Schni ttstel 1 e 
aus einem 01 rektspel cherzugri f f 39. einem ETHERNET-Steuer- 
gerit 40, einem mit dem ETHERNET-SteuergerSt verb-ndenen 
Manchester-Kodierer-Oekodlerer 41 und einem drtlichen 
Obertragungskabel 42. Wird Jedoch kein ETHERNET-System 
verwendet, dann kann Jede geeignete Oaten1e1*;:ng ver- 
wendet werden, bel spl el swel se eine solche, die nach 
dem RS 485-Standard arbeitet. 
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■Ur den Fall, da3 das ETHERNET-System Anwendun, findet. 
Ut die Arbeltsweise des Steuerschaltkrei ses flO und 
de* Manchester. Oekoderi 41 zwischen dem Kabel 42 und 
dem Bus 23 bekannt. Eingehende Inf ormatlonen hleruber 
sind von der Xerox-Corporation erhSUllch. Oer Steuer- 
schaltkreis kann ein solcher des Typ$ 8003 und der 
Manchester.Kodlerer-Oekodlerer kann ein solcher der 
Type 8002 .ein. Die Arbeltsweise des Mikroprozessors 
31. des Puffers 36 des ROM-Spei ehers 37, der Olrekt- 
speicherzugriffsschaltung 39 . des RAM-Spel cher s 26A. 
des Adressendekoders 38 und die Sehaltungstei 1 e zur 
Erzeugung einer Unterbrechung belm Ml kroprozessor 31, 
die RAH.Steuerschaltung 25 und der ROM-Spelcher 26 sind 
bekannt. Eine Beschrelbung ihrer Arbeltswelse findet 
sich 1.T» Buch Microcomputer Primer von Mitchell Waltc 
und Michael Pardee 1m ;erlag Howard H. Sams & Co. Inc. 
Als Magnetkartenleser wurde ein solcher der Firma 
Omron Corporation verwer. -t. Bel einem erf ol grel chen 
Prototyp wurde als Mikroprozessor 31 der Typ 68B09. 
als Puffer 36 der Typ 244, als ROM 37 der Typ 2716. als 
Sender. Empflnger 30 der Typ 245, als Adressendekoder 
die Typen 138 und 139, als RAM-SteuergerSt 25 der Typ 4500, 
als RAM.Speicher 26A und 26B der Typ 4416 verwendet, 
wobei di« RAM-Speicher 26A und 26B zu einer Spelchereln- 
heit kombinierbar sind. 

Oie Beschrelbung der Arbeltswelse, die nachfolgend er- 
^olgt, bildet einen Algorhythmus In beschrel bender Form, 
von welcher die Software erstellbar 1$t, In welcher der 
Mikroprozessor 31 arbeiten kann. Oa die Software eIne von 
der Art des Mikroprozessors abhiingige Form aufwelst, sind 
Modi f Ikationen abh'ingig vom verwendeten Mikroprozessor 31 
fur einen Fachmann ohne weiteres nachvol Izl ehbar. 
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04» zuvor beschrlebene System 1st uber eine Oatenlei- 
tung mit einem Zentral rechner 6 in de r zuvor erlSuterten 
Uelse verbunden. 

E$ sel vorausgesetzt, daQ der Zentral rechner 6 darauf 
wartet. da6 elnes der verschi edener Videosplelgerite 
elngeschaltet wird. Wlrd ein VI deospl el gerst elnge- 
schaltet, dann wlrd entweder glelchzeltlg oder spiter 
der 2ugehdr1g« Schni ttstellenschaltkrei s elngeschaltet. 

Die Bootstrapfirmware, die im Spelcher 37 gecpeichert 
i$t, veranlasst nunmehr den Mikroprozetsor 31, daS der 
RAM-Spelcher 26A die Werte der OlP-Schalter 35 und- 
des Tastenfeldes 32 erhSlt. welehe Uber die perlferen 
Interfaceadapter 27 und 34 nit dem Bus 23 verbunden sind. 
Ole OlP.Schalter 35 sind zuvor elngestelU worden zur 
ausschl ieflllchen Identlfizlerung des zugehdrigen Vldeo- 
splelgerSts. Die Identlfizlerung erfolgt bei spl el swel se 
in Form eines Achtdi gitbinarkodes, der im RAM-Spelcher 26A 
gespeichert wlrd.Oamit verbunden ist die Eingabe elnes 
Kodes in das Tastenfeld 32. durch welche die Art des 
Spiels identlflzierbar 1st, bei spiel swel se das Spiel 
PACMAN, SARGON II usw. Oleser die Form des Spiels 
identifizierende Kode kann auch in den Zentral rechner 
6 eingegeben werden. Dieser Kode sollte fur gleiche 
Spielarten im System glelch sein. 

Die das VI deospi el gerit und die Art des Spiels identif^- 
zlerenden Oaten werden uber die perife.en Interface- 
adapter dem Bus 23 zugefUhrt, von wo sle, nach Speicherung 
im Spelcher 26A dem Zentral rechner 6 ubermittelt werden. 
Ole Obermlttlung erfolgt bei der perlodlschen Abtasturg 
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durch den Zen tra 1 rechner . 

sind die entsprechenden OlP-Schal tkode- \ 

werte auf einem Floppydlsk 6A Oder eirem entsprechen- 
den Spelcher des Zen tral rechne-s 6 gespelchert, wodurch 
jedes der Splelgerate i denti f 1 zl erbar 1st. Olese Kodes 
werden als Adressen vom Zentral rechner verwendet, urn 
das aufeinanderfolgende Ansteuern jedes Schni ttstell en. 
schaltkrelses Uber die OatenJeitung zu erlelchtern. Der 
Kodewert von den OlP-Schaltern wird von den OlP-Schaltern 
dem periferen Intnrf aceadapter 27 zugefUhrt und ge- 
spelchert 1m RAM-Spelcher 26A. Nach Ansteuerung vom 
Zentralrechner wird der gespeicherte DlP-Schaltwert 
vergllchen mit der vom Zentralrechner Ubermi ttel ten 
Adresse mittels der Sof twaresteuerung 1m Mikroprozessor 
31. Als Ergebnis wird eine Anzelge erzeugt und dem 
Zentralrechner iibermlttelt, wodurch diesem angezeigt 
wird, daO der Schn 1 ttstellcnschal tk rel s elngeschal- 
tet 1st. 



Wie schon zuvor erwahnt, wird uber die Tastatur 32 
ein Kode eingegeben, der die Art des Spiels Identlfl- 
zlert, wobel dieser Kode glelch ist fur alle glelchen 
Splele . Oleser Kode pas.slert den periferen Interface- 
adapter 34 und wire 1m digltalen Komparator 43 ge- 
speichert. Oloser Kode, der das Spiel betrlfft, wird 
verschlUsselt und Uber den Bus 23 und die OatenUber- 
tragungslel tung 42 dem Zentralrechner zugefuhrt. Oer 
Zentralrechner 1st dadurch In der Lage, die {Information 
"Splelart** -jnd die Ziffer, die das Splelger'at identl- 
fizlert, 2u spelchern. Das Vorstehende 1st wichtig fUr 
den Fall, daQ die Art des Spiels, das mit dem Video- 
splelgeriSt gesplelt werden kann,vom Zentralrechner ver- 
iinderbar 1st. GemaQ einem welteren Ausf Uhrungsbel - 
spiel kann das Programm, das sich auf die Art des zu 
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spielenden Spiels bezieht vom Z*^n tral rechner an einen 
adrasslerten Schni ttstell en$ch4Ukre1 $ Ubermlttelt 
•erden , wodurch ein Wechsel der zu spielenden Spiel- 
art vorgenommen werden kann , Oder eine Veranderung 
des Schwierlgkeltsgrads des Spiels, bel spiel swel se 
die Splelgeschwindlgkel t. 

Alternativ dazu kann der Kode "Splelart" In den 
Zentralrechner 6 eingegeben werden. 

Mit dem Empfang des Kodes "Spielarf und der numerischen 
Identif ikatlon des Schni ttstellenschal tkrel ses . welche 
eine Adressenbes timmung dieses Schnlttstel lenschalt- 
kreises darstel U»kann nunmehr der Zentralrechner Baten 
zur Speicherung im RAM 26A dem loktlen Schni ttstellen- 
schaltkreis zufUhren. Diese Oaten betreffen solche fUr 
den Speicher 20 von Adressenstell en fUr die Spieler- 
gebnisse und andere Oaten, wie sie vom Spielger'it empfangen 
wurden und die sich auf die Art des zuvor Identi f 1 zlerten 
Spiels beziehen. Es 1st zu erwahnen, daQ solche Oaten 
vom Zentralrechner uber die Oatenleitung zur Speicherung 
1m RAM-Speicher 26A zugefUhrt werden kdnnen Oder daS 
alternativ dazu der Speicher 26A ein Fi rmware-Spei cher 
1st, der die erf order 1 1 chen Oaten enth'alt. Es 1st auch 
moglich, daQ diese Oaten von einem lokalen Transfer- 
speicher zugefUhrt werden, der im Schni ttstel U nscha 1 t- 
kreis mit dem Bus 23 verbunden 1st und dessen Oaten 
dem RAM-Speicher 26A zugefUhrt werde-'. 

Oer lokale Schni ttstellenschal tkrel s ist nunmehr 
aktivlert und fur die Ausfuhrung des Spiels bereit . Wie 
schon zuvor erwahnt, erhielt der Spieler eine Kredit- 
karte, auf welcher seine persdnliche Ziffer aufgezelch- 
net ist , die zuvor zusammen mit dem Kredit 1r Zentral- 
rechner 6 gespeichert wurde. Der Spieler fuhrt nunmehr 
seine Kredltkarte In den Magnetkartenleser 33 ein, der 
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die Splelerziffer liest, welche durch den perlferen 
Interfaceadapter 34 den. dlgltalen Komparator 43 ruge- 
fiJhrt wird. der die Oaten uber den Selektor 44 dem 
Oatenbus 21 zufUhrt. Olese Oaten. werden in, Speicher RAM 26A 
gespelchert und Uber die Oatenleltung dem Zentral rechner 
6 Ubermittelt. Olese Obermlttlung erfolgt iiber das 
ETHERNcT-Steuergerit, den Kodi erer.Oekodl erer 41 
und das Oatenkabel 42. 

Im Zentralrechner 6 wird eine Oberprufung dezugllch 
des Vorhandenselns des Splelerkodes und des Vorhanden- 
selns eines Kredits durchgef Uhrt. Falls belde Oaten 
posltiv beurtillt Merden. wird der Kredit un den Wert 
eines Spleles vermlndert und das Signal "Splelstart- 
Uber die Oatenleltung dem Bus 23 zugefuhrt. wo es im 
ftAM-Spelcher 26A gespelchert wird. Oas Signal gelangt 
vom RAM-Spelcher 26 zum perlferen Interf aceadapter 34 , 
der einen Kredi timpu 1 s der Kreditlmpulsleitung 18 zu- 
fUhrt. Oer angelegte Impuls welst die Form auf, die 
erzeugt wird, wenn In eineia VideospielgerSt durch MUnz- 
einwurf ein Start eingeleitet wird. Oas Spiel wird nun- 
mehr gestartet und unter der Steuerung der Software 
durchgefuhrt.die Im VideospielgerSt vorhanden 1st. 

Die nunmehr am Bus 23 anllegenden Oaten werden unter der 
Steuerung des Mikroprozessors 31 Uber die Leitung 46 de* 
Steuereingang des Schalters 21 zugefUhrt, wodurch der 
Schalter 21 veranlasst wird, den Adressen- und Steuer> 
bus 16 mit den Adresseneingangen des RAM-Speichers 20 
zu verblnden. Die Adressen* und Steuerdaten, die int 
Adressen. und Steuerbus des VI deospl el gerSts auftreten, 
gelangen nunmehr Uber 'Jen Schalter 21 zu den Adressen- 
anschlussen des RAM-Speichers 20, so daQ nunmehr die dem 
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RAM.Speicher 20 zugefiihrten Oaten den vorbestlmmten 
Adressenstellen zur Speicherung zugefuhrt werden kbnnen. 

Die Splelergebnisse- und Anzel gtdatensi gnal e, die im 
Oatenbus 17 des Vi deospl el gerat t auftreten, werden somit 
uber den in belde Richtungen betrlebenen Tpelber 22 
In die ArSressenstellen des RAM-Spel chers 20 eingegeben, 
die von den Adressen bestlmmt sind. die vom Adressen- 
und Steuerbus 16 empfangen wurden, Oer In beide Richtungen 
betrlebene Trelber 22 Isc In der Lage. Oat^^nsl gnal e zur 
Speicherung 1m RAM-Speicher 20 zu ubermltteln aufgrund von 
Signalen.dle vom M< kroprozessor 31 erzeugt werden, 
wobel diese Signale Uber die Leitung 46A In den Bus 23 
eingespeist werden. Auf diese Welse 1st si chergeste 11 t . 
dafl wahrend des Spiels alle Ergebnl sdaten kontinui erl Ich 
1m RAM-Spelcher 20 gespelchert und auf den neuesten 
Stanwi gebracht werden. Hierbel 1$t zu wiederholen, 
daa die Spel chersteH en Jm RAH 20 fur 
die Spielergebnisses und andere Daten zuvor 1m RAM- 
Spelcher 26A gespelchert wurden. 

Wenn das Spiel beendet 1st, wird ein Kodesignal vom 
Vldeospielgerat erzeugt, daO das Ende des Spleles Identl- 
fizlert und daQ am Adressen- und Steuerbus 16 auftrltt. 
Diese? Signal wird von den Komparatoren 28 identifi- 
zlert, in welchem zuvor dieses Kodesignal gespelchert 
wurde, das ursprungllch In den RAM-Spelcher 26A einge* 
geben wurde, Hierdurch wird, wie zuvor beschrieben, ein 
Signal dem NANO-Gatter 29 zugefuhrt, das ein Unter- 
brechungsslgnal dem Ml kroprozessor 31 zufiihrt, das zuvor 
durch den Sender-Empf anger 30 hindurch ging. Zu diesem 
Zeitpunkt wird unter der Steuerung des Mikroprozessors 
31 ein Signal den Schaltern 21 Uber den Bus 23 und die 
Leitung 46 zugefUhrt, wodurch die Schal ter 21 umschalten, 
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so da3 der RAM-Spei cher 20 ansUlle vom Bus 16 nunmehr 
Adressensignale vom Bus 23 erValt. Ole nunmehr unter 
der Steuerung des MIkroprozesUrs 31 dem Bus 23 zuge- 
fuhrten Oaten beziehen sich sbwohl auf die Adressen 
der vom Spelcher 20 auszugebenden Oaten (beisplels- 
weise des Endspl elergebniswertes) wie sle von den im 
RAM-Spelcher 26 gespel cherten Oaten erhalten werden, 
als auch eins Umkehr des "Eingabee1n$ch«U"-S1 gnal s. 
das zuvor an die ^ Eingijnge des RAM-Spel chers 20 ange- 
legt wurde..so daS der Spelcher 20 nunmehr auf "Aus- 
gabe" geschaltet 1$t. 

Oa$ Ergebnis besteht darin, daB die Oaten, welche an 
bestlmmten Ergebnlsstellen gespelchert sind, welche von 
1m Spelcher 26A gespel cherten Oaten 1 dentl f 1 z1 ert werden, 
vom RAM-Spe<cher 20 Uber den Sende-Empf^nger 24 dem 
Bus 23 zur Speleherung 1m RAM-Spelcher 26A zugefiihrt 
werden. Oer Sendeempf anger 24 1st hierbel zu seiner 
Steuerung mit dem Bus 23 verbunden. Belm ;rich$ten Ab- 
tastzyklus des Zentra 1 rechners 26 werden die SpleU 
ergebnl sdaten, die zuvor vom RAM-Spelcher 20 abge- 
rufen wurden, vom RAM-Spelcher 26A Uber das Oatenkabel 
42 zur Speleherung 1m Zentral rechner 6 ubermlttelt. 

Nachdem das Spiel beendet wurde, wird belm Videosplel- 
geriit wie ubilch eine Abschaltung vorgenommen und auf 
der Anzel gevorrlchtung angezelgt, daS das Spiel mit einem 
bestlmmten Ergebnis beendet 1st und das Gtriit fUr ein 
neues Soiel zur VerfUgung steht. Oer Zentral rechner je» 
doch uberwacht alle an Ihn angeschlossenen Splelgerate 
ruft die Ergebnisse der verschledenen Spieler der ver- 
sehledenen Splele ab und ordnet die Ergebnisse den 
Splelerkodes zu, die zuvor vom Magnetkartenleser Uber- 
mlttelt wurden. 
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We schon zuvor erwahnt, 1st es mbgllch. einer Spieler- 
identlflkationsiiffer ein Handicap zuzuordnen. wodurch 
das Splelergebnis dieses Spielers modlfUlert wlrd, 
Oas tatsiSchllche Spl el crgebnl s Oder ein dIesbezUg. 
Hcher Wert kann nach Wunsch verandert werden. Das 
Splelergebnl s selbst Oder Folgen von Spl el ergebnl ssen 
von verschledenen Splelen konnen gespelchert werden. 
Ebenso s1nd spelcherbar die Handl capwerte, der Rang 
des Wettsplels usw. Alle diese Werte kbnnen der 
Splelernummer zugeordnet gespelchert werden und werden 
somit zurUckgehal ten 1m Spelcher des Zentral rechners . 
Es 1st entweder mdgllch, kontlnul erl 1 ch die Splelzwl schen- 
ergebnisse Oder das Spl el endergebnl $ nach Auftreten des 
Signals "Splelende* zu spelchern, wobel der Zugrlff und 
die Spelcherung Jewells durch den Zentral rechner be* 
wirkt wird. 

Nach einer bestlmmten Zeltdauer Oder naci. einer be- 
stlmmten Anzahl von gesplelten Splelen 1st es auto- 
matlsch Oder durch Eingrlff einer Bedl enungsperson 
manuell m6gl1ch» daQ der Zentral rechner 6 veranlasst 
wird, eine Ourchslcht der tatsichi Ichen und der durch 
ein Handicap begUnstlgten Sp'i elergebnisse vorzunehmen^ 
um das beste Splelergebnl s zu bestlTimen. Die verschle- 
denen Technlken zur Feststellung eines Gewlnners konnen 
ebenfalls varllert werden, abhinglg von den Regcin des 
Wettsplels. Nachdem der Gewlnner des Wettbewerbs be- 
stlmmt wurde, werden die ent sprechenden Anzelgedaten 
liber das Oatennetz eingegeben und den einzelnen Video- 
spl e1 geriften ubermi ttel t , wo sle gespelchert und ange- 
zelgt werden, sobald das Splelger'at nicht besetzt 1st. 

Dies wird wie folgt ausgefuhrt. Ein Videoanzelgegenerator 
47, der slnen RAM-Speicher 49 aufwelst, 1st mit dem Bus 23 
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verbunden. Die Slgnale lur Anzeige auf dem Blldschipm 
des V1deosp1e1gerit$ , d.h. die Slgnale fur rot. grUn 
und bUu sowie fur die Synchronisation werden Uber die 
Oatenleltung und den VI deosteuergenerator 47 In den 
RAM-Spelcher 18 eingegeben . Der Ausgang des Vldeoan- 
zeifiegenerators 47 1$t verbunden mlt einer Oematrlx 
49, welche en t sprechende Slgnale auf den Leitungen rot, 
griih und blau und Synchronisation erzeugt. Olese Slgnale 
werden ange'egt an einen Eingang 51 eines Multiplexers 
50. 

Die Leitungen R, G, B und SYNCHRON vom VI deospl el ger'it 
sind verbunden mlt dem Eingang 52 des Multiplexers 51, 
Der Ausgcngsanschlufl 53 des Multiplexers 51 1st ver- 
bunden mit den Leitungen R, G, B und SYNCHRON des Blld- 
schlrms, die zuvor mlt den leitungen vom Spl el gerat verbunden 
waren. Dies bedeutet also, daS die Leitungen R, G, B 
und SYNCHRON des VI deospiel gerats unterbrochen sind 
und In die unterbrochenen Leitungen der Multiplexer 50 
zwi schengeschaltet 1st. Eine VI deosteuer 1 el tung 54 vom 
perlferen Interfaceadapter 27 1st verbunden mlt dem 
Steuerelngang C des Multiplexers 50. 

Oer Mikroprozessor 31 steuert die Schaltung der R, G, 
B und SYNCHRON Elng'iinge des Multiplexers 50 zwischen 
denen des Splelger'ats und denen von der Oematrlx 49. 
Sind anzuzelgende Slgnale vom Zentral rechner 6 In den 
RAH-Spelcher 48 eingegeben, dann erfasst der Mlkro- 
prozessor 31 das Splelende und erzeugt ein Signal, 
das Uber den Bus 23 und den perlferen Interfaceadapter 
27 als Steuerslgnal In der Leitung 54 des Mult1« 
plexers 50 auftrltt. Oleser wird so geschaltet, dafl 
die Ausgange R, 6, B und SYNCHRON der Oematrlx 49 
dem AusgangsanschluQ S3 zugefUhrt werden, d.h. der Eingang 
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52 wird von diesem Ausgang S3 abgeschaltet. Oer Mlkro- 
prozessor 31 iiberpriift den Videoanzei gegenerator 47, 
wod'jrch die 1m RAM-Spelcher 48 gespei cher ten Display- 
signale liber die Matrix 49 dem Eingang 51 des Multi- 
plexers 50 zugefUhrt werden, von wo sle zum Ausgang 

53 und damit zum Blldschirm des VI deosplel ger'ats ge- 
1 angen « 

Nachfolg<»nd wird eine weltere Ausf Uhrungsf orm beschrieben. 
Wenn ein Spieler seine Magnetkarte In den Magnetkarten- 
leser 33 eingegeben hat, urn ein Spiel auszufiJhren, (Ann 
wurde nach dem vorhergehend^n - Ausf iihrungsbel spiel der 
Spleleridentifikatlonskode und der Kredit UberprUft und 
sodann ein Kreditlmpuls in der Leitung 18 erzeugt. 6$ 
1st jedoch auch mdgllch, das anste^le der Erzeugung eines 
Kredl timpul ses der Zentral rechner eine Anzelge fUr die 
Anzel gevorri chtung des SpielgerSts libermi ttel t, welche 
ein Angebot teinhaltet. Die Anzelge kann bel spl el swei se 
betreffen Fragen bezUgllch der Art des Spiels und des 
zu spielenden Wettbewerbs. Sei spl el swei se kann beim 
Spieler angefragt werden. ob er das Spiel ausfuhren 
will urn seine Ge sclii ck H chkei t zu verbessern , ob er 
an einem Uettbewerb teilnehmen will Oder welche Art 
vor Spiel er ausfuhren mochte, Eines der Angebote be- 
steht darin, das VI deospi el ger'it bei spiel swci se als 
Lotterieterminal zu verwenden. Weiterhin ist es sogar 
mogllch, das Videospl el ger'at zum Empfang oder zum 
Versenden von Mitteilungen zu verwenden, Oer Spieler 
kann dann seine Auswahl treffen durch Betatigen einer 
Oder mehrerer Tasten des Tastenfeldes 32, was vom 
Mikroprozessor 31 erfasst wird, der die entsprechenden 
Informationen als Oatensignale dem Zentral rechner 6 iiber- 
mittelt. 3e1 spiel swei se sei vorausgesetz t, daQ der 
Spieler ein anderes Spiel auszufuhren wUnscht. was 
er durch Orucken einer Taste im Tastenfeld 32 dem Zentral- 
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rechner mitteiU. Oer Rechner ubepmittelt sodann 
Signale.das die Konversation mit einem anderen im 
RAM-Speicher 26B zu speichernden Spiel ermdglUht. WeU 
terhin werden entsprechende Anzei gesi goal e :ur Anzeige 

Spiels In den RAM-Speicher 48 iiber den 
VI deoanzel gegenerator 4? elngegeben. 

Ein Steuerslgnal wlrd dem Schalter 21 zugefuhrl, damlt 
dessen EIngangsanschlUsse mit dem Bus 23 verbunden 
werden. Die Bestlrmiung Jer Adressenstellen im RAM 20 fur die Spiel- 
steuerdaten werden uber Bus 23 und Schalter 21 den Adresseneln- . 
gangen von RAM 20 zugefuhrt, Zur gleichen Zelt 

wird ein Signal dem Senderempf Snger 24 zugefiihrt, wodupch 
dieser die Richtung seiner Signalubermlttlung andert 
und gleichzeitig dem Treiber 22, wodurch dieser ge- 
sperrt wird. Die im RAM-Speicher 20 zu speichernden 
Oaten, d.h. die Spi el stsuerdaten , werden vom RAM- 
Speicher 268 iiber den Bus 23 und den Senderempf anger 
24 in den RAM-Speicher 20 eingegeben, und zwar an Speicher- 
stellen, welche bestimmt werden durch Adressensi gnal e, 
die durch den Schalter 21 hi ndurchgehen . 

Nachdem die Spiel steuerdaten im RAM-Speicher 20 ge- 
speichert sind, veranlasst der Mikroprozessor 31, dafl 
der Schalter 21 so geschaltet wird, daS Ihm Steuer- 
und Adresseninformatlonen abermals vom Adressen- und 
Steuerbus 23 unter der Steuerung des Mi kroprozessors 
31 und Adressensteuersignale zugefuhrt werden, die 
Im RAM-Speicher 260 gespelchert sindundvom Zentral- 
rechner 6 Ubermittelt wurden. Es kann l<»*i*gl1ch aus 
einer Anf an gsadressen? tell e bestehen ui.j den Instruktionen, 
zunehmend Adressen bis zu einer bestlmmten Adresse In 
auf einanderfolgenden Schrltten wiederholt anzusteuern. 
Oer Treiber 22 wird durch iiber den Bus 23 empfangene 
Steuersi gnale so geschaltet, daQ er Oaten dem Bus 17 
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ubermittelt, Oemzufclge werden Adressen- und iteuer- 
daten vom RAM-Spelcher 26B uber den Bus 23 und den 
Schaltep 21 den AdressenanschlUssen des RAM-Spei chers 
20 zugefUhrt, urn eine AussMbe der gespei cherten Oaten 
2u bewirken. Da der In beide Richtungen betrelbbare 
Trelber 22 In en tgegengesetzte Qbermi ttlungsri chtung 
geschaltet wurde, werden die Spl el steucdaten vom 
RAM-Spelcher 20 Ubcr den Trelber 22 in:den Spiel- 
datenbus 17 eingespeist. 

Die auf dem Blldschirm des VI deospl el ger'ats anzu- 
zeigenden Inf ormatlonen werden wie vorbeschrleben er- 
zeugt durch Verwendung des VI deodi spl aygenerators 47, 
der Oaten, welche 1m RAM-Spelcher 48 gespelchert sind 
und der Verwendung der Oematrix 49 und des Multi- 
plexers 50, Der Spieler fUhrt das Spiel unter Verv dung 
des Oruck tastenf el des 32 aus. 

Im vorllegenden Fall hat der Schn 1 ttstell enschal tkrel s 
die Funktlon, das Spiel zu kon troll 1 eren , jedoch unter 
Verwendung der An zei gevorri chtung des Spl el gerats . Die 
Spieler kdnnen ihre Wahl unter ver schi edenen Spl el en 
treffen. Die ausfuhrbaren Spiele sind nicht auf dle- 
Jenlgen Spiele beschrinkt, auf die das Jewelllge Splel- 
ger'at urspriingi 1 ch ausgelegt war. Welterhin kann das 
Splelger'at als Datentermlnal fur andere Zwecke verwendet 
werden, die bel spl el swel se zur Oberml ttl ung von Hit- 
tellungen als lokaler Lotterletermin a1 usw« 

E$ 1st welterhin mdgllch, einen analogen Schni ttstel 1 en- 
schaltkrels vorzusehen, mit dem es mogllch 1st, Sprache 
und/oder Muslk wiederzugeben . Welterhin 1st es mogllch, 
den Munzschalter des MUnzeinwurfmechanl smus zu uber- 
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wachen mittels der Leitung 53» die vcrbunden 1st 
mit dem perlferen Interf aceadapter 34. Ober die ange- 
zelgten Inf ormatl onen kann der Spieler gefragt werden, 
Ob er es wUnscht, daQ sein Kredit durch Eingabe von 
Munzen aufgestockt wird. FalU er die en tsprechende 
Taste 1m Tastenfeld 32 driickt, dann wird der Miinz- 
schalter durch den Mikroprozessor 31 iiber den perl- 
feren Inter* aceadapter 3^. uberwacht und somit ein 
Schal terschlufl erfasjt. 

Oer Schnlttstellenschal tkre-* ; kann auch einen Drucker 
aufwelsen, der die erzlelte.i Spl el ergebn 1 $$e . Empfangs- 
quittungen, gewonnen Prelse usw. ausdruckt. Zu diesem 
Zweck 1st ein Oruckerschn 1 ttstellenschaltkrel s 56 
vorgesehen, der mit dem Bus 23 einerselts und :m1t 
dem Orucker 57 andererselts verbunden i$t. Die Oaten, 
die vom Orucker 57 auszudrucken s1nd» werden vom Zen- 
tralrechner In den ?AM-Spe1cher 26B wie vorbeschr 1 eben 
eingegeben und, gesteuert durch den Mikroprozessor 31 
Uber den Schni tt stell enschal tkrel s 56 dem Orucker 57 zu- 
gef Uhrt . 

In der vorbeschrl ebenen Welse kann der Zen tr a1 rechner 
eine Anzeige und/oder Audloslgnale alien Spl el ger'aten 
iibermlttlen, die an einem Wettkampf teilnehmen. Es 
1st somit auch eine Anzeige von zuklinftlgen Wettbe- 
werben mdgllch. Der Zentral rechner kann welterhin 
Werbeanzel gen den einzelnen Splelgeriten zufiihren* 
welterhin 1st es mdgllch. Liber den Zentral rechner Mlt- 
tellungen zwischen den einzelnen Splelgeriten auszu* 
tauschen . 

Oa der Adressen- und Steuerbus des Splelgerats direkt 
die Oaten mit dem RAM-Speicher 20 austauscht, ist es 
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fflogllch, Steuerlnformatlonen zum Ausfuhren verschiednner 
Spiele im RAM-Spelcher 20 zu spelchern, so dafl es mdg. 
llch 1st. zwlschen den verschledenen Splelen zu 
wechseln. Bel dieser Arbeltsweise ubernimmt der RAM. 
Speicher 20 die Aufgabe des Speichers des Spielgerats 
und wirkt zusammen mit der Anzei gevorri chtung unter der 
Steuerung von Steuersi gnal en des Busses 16, In dlesem 
Fall entsprechen die Spel cherstell en des RAM. Speichers 
20 denjenlgen des Speichers des VI deospl el gerats, die 
das Spielprogramm spelchern, wobel dieses Splelprogramm 
vom Zentralrechner zugefUhrt wurde. Mit dem vorHegenden 
Wettbewerbssystem ist es somlt mdgllch. Werbung zu be- 
treiben. es 1st welterhin mdgllch, daQ Spieler unter- 
schledllcher Geschi ck 1 1 chkel t verschledene Spiele im 
Wettbewerb ausfuhren, wobel es mdgllch ist» daS ge- 
splelte Spiel zu varlieren. Hierfur kdnnen auch spezlel 
Spiele entwickelt werden. J«des Splelgerit kann als 
Auktlonstermlnal benutzt werden, deren Benutzer I'-yend- 
einen angebotenen Gegenstand ersteigern kdnnen. Oer 
zu zahlende Betrag oder die Kosten fiir ein Lotterle- 
los kdnnen vom Kredit des Teilnehmers abgezogen werden. 

Es 1st zu erw'ahnen, daS das System auch zur Ausfuhrung 
anderer Funktionen verwendet werden k ann . Ein spezleller 
Spieler , der durch seine Sp1eler1dentifikat1onsni;mmer 
1 denti f 1 z1 ert wurde, kann Spl el ergebnl ss? und Handicaps 
in Bezug auf irgendwelche ausgewahlten Spiele anh'aufen, 
was im Zentralrechner gespeichert wird. 

Anstelle von personllchen Spieleridentifikationsnummern 
ist es auch mbglich, solche Identif IV aticnsnummern Teams 
zuzuwelsen. Zus'atzlich zum Ma3 der Geschi ck 1 1 chkel t ist 
es mbglich, die fur ein Spiel ar f orderl 1 che Zeit zu be- 
riicksichtigen. Welterhin ist es mbglich, die bei den ver- 
schiedenen Spi el ger'aten notwendlge Geschi ck 1 1 chkei t bei 
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der Ergebnisermi ttlung zu berucksichtl gen . Ver schi edenen 
Splelen kdnnen verschledene Handicaps zugeordnet werden, 
entsprechend dem MaQ der Geschi ck 1 1 chkei t , d1 e fur die 
Durchfuhrung des jewelllgen Spiels erforderllch ist. 

Verschledene Ausf Uhrungsf ormen sind mbglich. Belsplels- 
weise ist es mbglich, ansttflle einer Magnetkarte und 
eines Magnetk arten 1 esers eine Lochkarte und ein Loch- 
kartenleser. Anstelle einer Karte 1$t es auch mbglich, 
eine geheime persbnliche Kodenummer Liber das Tasten- 
feld 32 einzutlppen. Die Spielgerate kbnnen auch als 
Terminal zur Obermittlung von Geschiif ttdaten an den 
Zentralrechner verwendet werden, Hierunter 1st bei- 
spielswelie die Anzahl der Splele zu vervtehen, die 
auf Jedem SplelgerUt gesplelt wurden. Der Zentralrechner 
kann Daten Ubermltteln, welche sich auf die Anzahl 
der ber»it$ ausgefUhrten Verk'iuf e.rter durch Spiel ver- 
brauchtjn Kredlte usw. bezlehen.Oer lokale Rechner kann 
diese Inf ormationen den iibergeordneten Rechnern zufuhren, 
Auf diese Weise l$t es mbglich, den Stand des Wettspiel- 
unternehmens buchhalterlsch zu iiberwachen. 

Mit dem System 1st es auch mbglich, daQ Spieler an 
verschi edenen Spi e1 gcrjiten gegenei nander auftreten, 
wobei die Oatenubermi ttlung zwiscbsn den Spielgeraten 
iiber iie Oatenleltung und dem Zentralrechner erfolgt. 
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